ショネンジ　キョウイク　ニオケル　アクティブ　ラーニング　ノ　ココロミ　シンタイ　ヒョウゲン　ニュウモン　ノ　バアイ by 古賀, 崇朗 et al.
初年次教育におけるアクティブ・ラーニングの試み
―「身体表現入門」の場合―
古賀 崇朗＊1、青柳 達也＊2、河道 威＊1、米満 潔＊1、角 和博＊3、穗屋下 茂＊4
Practical Report on Active Learning in the First Year College Education:
In the Case of “Introduction to Physical Expression”
Takaaki KOGA＊1, Tatsuya AOYAGI＊2, Takeshi KAWAMICHI＊1, Kiyoshi YONEMITSU＊1,




























ICT（Information and Communication Technology）の急速な発展により、近年では






































































































































































































図3 場面作業の様子（2013年度） 図4 演劇の発表会の様子（2013年度）
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あるいは他者からの評価にも強く表れる。ここでは、本プログラムに関係する例として、本
プログラムの必修科目であり、アクティブ・ラーニングの活用事例である「映像表現」と「デ
ジタル表現修了研究」の例を示す。
3．1 映像表現
「映像表現」では、映像制作におけるシナリオの作成や、動画編集ソフトを使用した映像
の制作について学ぶ。学生はシナリオを作成し、それを基に映像を撮影・編集し、映像作品
を制作する。撮影の際には、監督やカメラマン、音声、演者などの様々な役割を持つ人が必
要となり、グループワークで行う必要がある。グループ内で、それぞれの役割を交代で担い
ながら撮影を進めていく。その中で、「身体表現入門」で身に着けた、演者としての身体表
現の知識や経験、人とのつながりやコミュニケーション能力が発揮される。自分のシナリオ
の映像を撮影する際は、自らが監督となる必要がある。監督には、決められた時間や場所の
範囲で、カメラマンにはアングル、演者には表情や視線など、他者に様々な要素を伝える必
要がある。この時、まさにコミュニケーション能力が求められる。
3．2 デジタル表現修了研究
本プログラムの集大成と位置づけられる「デジタル表現修了研究」では、長期間に渡りデ
ジタルコンテンツを制作する。時間割上の時間外に当たる科目なので、期間中のモチベーショ
ンを維持し、計画的に作品制作に取り組む必要がある。作品制作の過程では、担当する教員
や技術スタッフ、あるいは協力者と頻繁に報告・連絡・相談などを学生が能動的に行う必要
がある。その間のコミュニケーションが円滑に行われれば、作品制作において自力では解決
できない課題に直面した際も、他者に相談しやすいだけでなく、課題解決の過程を通して学
生の制作能力も向上し、作品の完成度が高まる。作品は単に制作するだけでなく、修了研究
作品展と修了研究発表会を行っている。発表会では作品についてのプレゼンテーションを行
うが、ほとんどの学生はまだ2年生であり、多くの人の前で話すことに慣れていない者も多
い。そのため、人前で身体を使って表現する経験は、ここでも活きてくる。
4．結果
「身体表現入門」では（講義や講師の手法によりそのタイミングは異なるが）、最初は恥ず
かしがり声が低く表情が硬い学生も、次第に「この場では何をやっても恥ずかしくない」と
いう空気に慣れ、違った表情や動作を見せるようになる。この体験の中で、学生は様々な気
持ちに向き合い、創造力や想像力を働かせる。自分に対する自信を持つことができ、コミュ
ニケーション能力が身につき、人間関係に役立てる事ができるようになる。その後の大学生
活を有意義に過ごすことにもつながり、初年次教育としても大変意義のある科目である。
本科目では、2011年度に日本リメディアル教育学会コミュニケーション能力育成部会との
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合同調査研究（10）を行い、開始時および終了時にアンケートとインタビューを実施し、51名の
参加者のうち49名が回答した。インタビューを行った結果では、開始時にはコミュニケーショ
ン能力や人と関わることに自信が無く苦手意識を持っていた学生も、修了時「積極的になっ
た」（39％）、「自信がついた」（59％）、「コミュニケーション能力が向上した」（63％）、「友
達や後輩にすすめたい」（100％）など、回答内容が前向きに変化した学生も多かった。同様
に開始時と終了時のアンケートでも、その実感が数値となって表れていることが報告されて
いる（11）。
本プログラムの1年次修了学生を対象に、2011年度末と2012年度末に実施したアンケート
によれば、最も興味を持った選択科目の項目で本科目が1位になっており、本科目は本プロ
グラムの中でも大変人気の科目となっている（12）。その理由としては、「感情や気持ちを体で
どうやって表現するのかに興味を持ちました」や「身体を利用した表現を用いた授業だった
ので、キャラクターとしての表現の広がりを感じたし、コミュニケーション力が身に付いた
と思う」などの記述があり、コミュニケーション能力に関する回答が多く見られた。また、
本科目を受講することにより、「プログラム同期生の顔や名前、性格などを覚える良い機会
となった」との意見も多く聞かれた。本プログラムでは様々な学部の学生が集まり、およそ
2年間、共に学んでいくが、必修科目ではコンピュータを用いた演習が多い。演習室での座
席は基本的に固定であることから、座席が離れている学生とは「互いの顔は知っているけど
話したことがない」ことも多い。本科目が互いに打ち解け合える良い機会となっている。
アクティブ・ラーニングには、本稿で紹介したような演劇だけでなく、PBL（Project-Based
Learning）、ディベート、グループ・ディスカッションなど、様々なものがある。現在、本
学内の教室のほとんどが固定机であり、机を自由に配置させてのグループワークや、大きな
声や音を出したりすることに対応できる教室がほとんどなく、毎年、開講する教室に苦慮す
ることは課題として挙げられる。今後、建物や教室の改修を行う際には、この点を考慮する
必要があると考える。
5．まとめ
「身体表現入門」は、演技などの身体を使った表現を体験し、コミュニケーション能力を
育成する、能動的学習「アクティブ・ラーニング」の効果的な実践例である。本科目が2009
年度から2013年度の5年間に渡り開講された中で、以下のような結果および知見を得た。
●本科目の終了後は、学生の言動や表情も明るく変化し、コミュニケーション能力の向上
を感じる学生も多く、2011年度に実施された研究では、その結果も明確に表れている。
●本科目はデジタルコンテンツ制作について学ぶ「デジタル表現技術者養成プログラム」
の選択科目でもあり、その中でも好評な科目である。本プログラムで実施したアンケー
トでも、「コミュニケーション能力の向上」を意識した回答を得ることができている。
●本科目を通して学ぶ創造力や想像力、自分に対する自信や肯定感は、他の科目やその後
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の大学生活や様々な場面でも活かされ、初年次教育として有意義なものである。
●本科目では、グループワークを行うための机の自由な配置や、大きな声や音を出すこと
ができる環境が必要であるが、それに対応できる教室がほとんどないのが現状である。
本科目のようなアクティブ・ラーニングが、学生の学習意欲や態度等を大幅に改善できる
と分っても、先に挙げた教室の現状からも、すぐに大学教育改善策の一つとして全学生対象
に適用することは困難である。今後、新しい教育実施方法に則して教室設計等を行える大学
職員等の育成が望まれる。また、本科目では、授業の様子を収録し、教員用のDVDビデオ
教材やWeb上で視聴できるｅラーニング教材の制作、授業を支援できる学生チューターの
育成を試みている（13）。教員の教授法の参考になれば幸いである。今後も本科目を通し、学生
達がコミュニケーション能力を向上させ、よりよい未来へとつながることを期待する。
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